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ABSTRAK
ASEP SAMSUL MA'ARIF, 14111410008: Upaya Meningkatkan Motivasi
Belajar Siswa Melalui Media Game Education,dalam Pembelajaran IPS Kelas
VII di MTs Hasbur Rachman AIif.
Berdasarkan Observasiawal di kelas VII MTs Hasbur Rachman Alif terlihat
proses pembelajaran IPS masih menggunakan media spidol dan papan tulis. Sehingga
banyak siswa yang kurang memperhatikan guru pada saat proses pembelajaran., Hal
ini berakibat pada kejenuhan dan kebosanan yang berdampak pada hasil belajar siswa
yang kurang dari KKM yang diterapkan di MTs Hasbur Rachman Alif yakni 70.
Tujuan penelitian ini untuk mengetahui bagaimana penerapan pembelajaran
dengan menggunakan media Game Education pada mata pelajaran IPS Terpadu,
aktivitas siswa dan kinerja guru dengan pembelajaran dengan menggunakan media
Game Education, dan mengetahui motivasi belajar siswa sebelum dan setelah
diterapkannya pembelajaran dengan menggunakan media Game education pada mata
pelajaran IPS Terpadu di MTs Hasbur Rachman Alif.
Pembelajaran dengan menggunakan media Game Education menekankan
motivasi siswa untuk berpikir kritis dan menuangkan. Hal ini memudahkan siswa
untuk mengakses materi IPS yang banyak dimanapun, serta mempemudah daya
ingat siswa tentang apayatgtelah didapatkan selama proses pembelajaran.
Penelitian ini menggunakan Penelitian Tindakan Kelas (pTK) yang
dilaksanakan selama tiga siklus. Teknik Pengumpulan data menggunakan observasi,
tes, dan dokumentasi. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas VII MTs Hasbur
Rachman Alif sebanyak 31 siswa yang terdiri dari 18 siswa laki-laki dan 13 siswa
perempuan.
Pembelajaran dengan menggunakan media Game Education dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa hal ini terlihat dari hasil tes yang telah
dilakukan selama tiga siklus, dimana pada pratindakan (pretes) nilai sebesar 65,25
dan ketuntasan belajar 25 yo, siklus I nilai rata-rata sebesar 76,75 dan ketuntasan_
belajar siswa sebesar 65,5%o siklus II nilai rata-rata siswa 85,75 dan nilai ketuntasan
belajar sebesar 90% siklus III dengan nilai rata-rata 92,25 dan ketuntasan belajar
mengalami peningkatanya itu 97,5yo. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran dengan menggunakan media Game Education merupakan salah satu
upaya untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPS Terpadu di
MTs Hasbur Rachman Alif.
Kata Kunci: Game Education, MotivasiBelajar, PTK.
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Tujuan sebuah pendidikan bisa di ibaratkan sebuah tongkat bagi orang 
yang buta, untuk menuntun kegelapan dan penentu bagi sebuah tujuan. 
Begitulah kira-kira ungkapan yang tepat diatas akan pentingnya peranan 
pendidikan dalam kehidupan manusia. Tidak bisa di bayangkan apabila dalam 
kehidupan manusia tanpa adanya peranan dan kontrol pendidikan didalamnya. 
Tanpa menafikan paradigma pendidikan yang negatif, sebenarnya banyak 
peranan pendidikan dalam kehidupan yang tidak manusia sadari. Dalam 
kehidupan nyata meskipun sering terjadi penyimpangan dalam dunia 
pendidikan, pada hakikatnya bukan nilai pendidikannya yang salah melainkan 
pelaku dari pendidikan itu sendiri. Menurut Mulyasa (2003: 21) dalam 
pendidikan mempunyai dua tujuan pendidikan yaitu secara makro dan mikro: 
Secara makro pendidikan bertujuan membentuk organisasi pendidikan yang 
bersifat otonom sehingga mampu melakukan inovasi dalam pendidikan untuk 
menuju suatu lembaga yang beretika, selalu menggunakan nalar, 
berkemampuan komunikasi sosial yang positif dan memiliki sumber daya 
manusia yang sehat dan tangguh. Secara mikro pendidikan bertujuan 
membentuk manusia yang beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha 
Esa, beretika (beradab dan berwawasan budaya bangsa Indonesia), memiliki 
nalar (maju, cakap, cerdas, kreatif, inovatif dan bertanggung jawab), 
berkemampuan komunikasi sosial (tertib dan sadar hukum, kooperatif dan 
kompetitif, demokratis), dan berbadan sehat sehingga menjadi manusia 
mandiri. 
Oleh karena itu, dalam dunia pendidikan para pendidik dalam 
mencapai tujuan-tujuan yang diatas harus melakukan suatu perubahan-
perubahan pembaruan dalam pelaksanaan kegiatan belajar mengajarnya agar 
dapat memenuhi tuntutan kurikulum. Pendidik dituntut agar dapat menerapkan 
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inovasi-inovasi baru dalam pendidikan khususnya dalam inovasi pembelajaran 
di sekolah karena pengembangan inovasi pembelajaran sangat menuntut 
kreativitas pendidik.  
Di zaman globalisasi saat ini, kemajuan teknologi telah masuk didalam 
dunia pendidikan. Oleh karena itu pada zaman ini dalam dunia pendidikan 
sudah memanfaatkan teknologi sebagai media pembelajaran untuk 
memberikan pendidikan yang dapat memotivasi anak-anak atau siswa dalam 
kegiatan belajar dikelas khususnya dalam pelajaran IPS.  
Media pembelajaran adalah seluruh alat atau bahan yang dapat 
digunakan untuk tujuan pendidikan seperti radio, televise, koran, majalah dan 
sebagainya (Wina Sanjaya, 2010;204).  
Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan oleh guru yaitu 
media game education. Dalam media ini guru dapat menerapkan game sebagai 
media pembelajaran dengan memanfaatkan alat-alat elektronik seperti 
computer, handphone (Hp), dan berbagai macam gadget lainnya sebagai 
perantaranya atau menggunakan alat-alat tradisional seperti menggunakan 
kertas karton, spidol, kertas bergambar dan lain sebagainya.  
Pada hakikatnya media merupakan semua bentuk perantara yang 
digunakan oleh manusia (pendidik) untuk menyampaikan atau menyebarkan 
ide, gagasan atau pendapat sehingga ide, gagasan atau pendapat yang 
dikemukakan itu sampai kepada penerima (peserta didik) yang dituju. 
Penggunaan media ini juga dapat meningkatkan motivasi siswa. Dengan 
meningkatnya motivasi belajar maka tujuan dari proses belajar mengajar akan 
lebih mudah tercapai.  
Setiap anak pada zaman sekarang yang kategorinya adalah seorang 
peserta didik tahu yang namanya game, kebanyakan dari mereka sangat suka 
memainkannya baik melalui komputer maupun handphone. Mereka beralasan 
bahwa game dapat dijadikan alat untuk refreshing saat suntuk dalam belajar. 
Namun dalam kenyataanya mereka banyak memainkan game-game yang tidak 
bermanfaat untuk menambah ilmu pengetahuannya dan malah menjadikannya 
ketagihan sehingga lupa untuk belajar. Bahkan, beberapa siswa sengaja 
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membawa laptop ke sekolah hanya untuk online dan bermain game selain 
untuk kegiatan belajar.  
Citra game di masyarakat juga masih dipandang sebelah mata, game 
dianggap sebagai media hiburan yang tidak bermanfaat dibanding sebagai 
media pembelajaran. Sifat dasar game yang menantang (challenging), 
membuat ketagihan (addicted) dan menyenangkan (fun) bagi mereka yang 
menyukai permainan modern ini, sehingga game berdampak negatif apabila 
yang dimainkan adalah game yang tidak bersifat edukasional. Untuk itu perlu 
dikembangkan sebuah game edukasi yang dapat digunakan sebagai media 
pembelajaran yang dapat memotivasi siswa agar tertarik dalam belajar. 
 Perkembangan teknologi dan informasi yang semakin pesat 
memberikan pengaruh yang kuat pada berbagai bidang kehidupan, salah 
satunya adalah bidang pendidikan. Dalam bidang pendidikan ini komputer 
merupakan alat yang sudah tidak asing lagi untuk digunakan dalam proses 
pembelajaran. Dari berberapa penelitian dapat diketahui bahwa dengan 
penggunaan media yang melibatkan komputer ini dapat meningkatkan prestasi 
dan motivasi belajar siswa. Jam ajar yang berlangsung cukup lama dalam 
sebuah proses pembelajaran dapat membuat seorang siswa merasa suntuk dan 
bosan, dengan adanya game edukasi siswa diharapkan dapat belajar sambil 
bermain sehingga mereka akan lebih merasa senang dan bersemangat dalam 
belajar meskipun dalam jam ajar yang cukup lama sekalipun.  
Penerapan game untuk media pendidikan atau yang disebut education 
game bermula dari perkembangan video game yang sangat pesat dan 
menjadikannya sebagai media alternatif untuk kegiatan pembelajaran. 
Pembantu Rektor III ITS, Suasmoro mengungkapkan game edukasi ini perlu 
dikembangkan dan seharusnya game tidak hanya menyenangkan tapi juga 
dapat mendidik (republika.co.id, 2011). Melihat kepopuleran game tersebut, 
para pendidik berpikir bahwa mereka mempunyai kesempatan yang baik untuk 
menggunakan komponen rancangan game dan menerapkannya pada 
pembelajaran yang disesuaikan dengan kurikulum. Game harus memiliki 
desain antarmuka yang interaktif dan mengandung unsur menyenangkan.  
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Berdasarkan observasi awal yang dilakukan penulis, pembelajaran IPS 
yang dilaksanakan masih bersifat verbalis dan berpusat pada guru. 
Pembelajaran yang terkesan konvensional tersebut selain kurang maksimal 
dalam memenuhi kebutuhan siswa juga terasa membosankan. Oleh karena itu, 
diperlukan media pembelajaran yang bersifat mandiri yang dapat membuat 
pembelajaran lebih menarik. Salah satu alternatif media yang perlu 
dikembangkan adalah game education. Dari hasil observasi penulis dapat 
diketahui bahwa sebagian besar peserta didik sangat menyukai game, mereka 
menghabiskan sebagian waktunya untuk bermain game baik di sekolah 
maupun di rumah. Sehingga diharapkan dengan adanya media pembelajaran 
yang berbasis game edukasi pada mata pelajaran IPS dapat membuat siswa 
lebih termotivasi dalam belajar.  
Berdasarkan dari masalah ini penulis ingin mencoba mengangkat judul 
“UPAYA MENINGKATKAN MOTIVASI BELAJAR SISWA MELALUI 
MEDIA GAME EDUCATION DALAM PEMBELAJARAN IPS DI MTs 
HASBUR RACHMAN ALIF DESA LENGKONG WETAN KABUPATEN 
MAJALENGKA”. 
 
B. Identifikasi Masalah 
1. Wilayah kajian 
Wilayah kajian penelitian ini termasuk pada wilayah kajian Strategi 
Belajar  Mengajar (SBM) pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial 
(IPS) 
2. Pendekatan penelitian 
Pendekatan penelitian yang digunakan oleh penulis yaitu menggunakan 
pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) di kelas VII MTs Hasbur 
Rachman Alif 
3. Jenis Penelitian 
Jenis penelitian yang akan digunakan yaitu penelitian tindakan kelas yaitu 
tentang  Upaya Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Melalui Media 
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Game Education kelas pada mata pelajaran IPS Terpadu di kelas VII MTs 
Hasbur Rachman Alif 
 
C. Fokus Kajian 
Berdasarkan masalah diatas maka penulis membatasi pokok masalah 
penelitian sebagai berikut: 
1. Media Game Education subyek penelitiannya adalah siswa kelas VII MTs 
Hasbur Rachman Alif. 
2. Hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPS Terpadu yang diteliti di kelas 
VII MTs Hasbur Rachman Alif. 
3. Penelitian dilakukan pada pembelajaran IPS  Terpadu kelas VII  semester II 
di MTs Hasbur Rachman Alif. 
 
D. Rumusan Masalah 
1. Bagaimana penerapan Media Game Education  pada mata pelajaran IPS 
Terpadu kelas VII MTs Hasbur Rachman Alif ? 
2. Bagaimana aktivitas belajar siswa dan kinerja guru dengan penerapan 
media Game Education  pada mata pelajaran IPS Terpadu di kelas VII 
MTs Hasbur Rachman Alif? 
3. Bagaimana peningkatan motivasi belajar siswa dengan penerapan media 
Game Education pada mata pelajaran IPS di kelas VII MTs Hasbur 
Rachman Alif ? 
 
E. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan penelitian yang akan 
dilaksanakan yaitu: 
1. Untuk mengetahui penerapan media Game Education pada mata pelajaran  
IPS Terpadu di kelas VII MTs Hasbur Rachman Alif. 
2. Untuk mengetahui aktivitas belajar siswa dan kinerja guru dengan 
penerapan media Game Education  pada mata pelajaran IPS Terpadu di 
kelas VII MTs Hasbur Rachman Alif. 
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3. Untuk mengetahui peningkatan motivasi belajar siswa setelah 
diterapkannya media Game Education pada mata pelajaran IPS Terpadu di 
kelas VII MTs Hasbur Rachman Alif. 
F. Manfaat Penelitian 
a. Peneliti 
Bagi peneliti dengan adanya penelitian ini dapat mengetahui media 
baru yang efektif diterapkan dalam proses belajar mengajar, yang mana hal 
ini dapat menjadi bekal untuk peneliti ketika menjadi guru. 
b. Siswa 
Bagi siswa yaitu dapat membangkitkan semangat belajar dan 
menghilangkan rasa jenuh selama proses pembelajaran serta membantu 
dalam proses pemahaman materi dan mengkaitkannya dengan kondisi 
sosial di masyarakat sehingga diperoleh sebuah konsep ilmu pengetahuan 
yang mendalam dan komprehensif 
c. Guru 
Dapat menjadi bahan acuan dalam menyusun rencana dan 
melaksanakan pembelajaran menggunakan media yang sesuai, sehingga 
dapat mencapai keberhasilan pembelajaran yang sesuai dengan tujuan 
pembelajaran dan dapat meningkatkan kualitas mengajar di kelas serta 
dapat meningkatkan profesionalisme guru. 
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BAB V 
 KESIMPULAN DAN SARAN  
 
 
A. Kesimpulan  
Berdasarkan hasil penelitian yang telah penulis paparkan pada 
bab sebelumnya dapat ditarik kesimpulan:  
1. Penerapan Media Game Education pada mata pelajaran IPS 
Terpadu kelas VII MTs Hasbur Rachman Alif Majalengka, sudah 
berhasil diterapkan dan mampu membuat siswa tertarik pada mata 
pelajaran IPS Terpadu.  
2. Aktivitas siswa dan kinerja guru pada Media Game Education 
dapat ditingkatkan. Hal ini dapat dilihat dari data hasil observasi 
(pengamatan) selama proses pembelajaran. Aktivitas siswa pada 
siklus I memperoleh nilai 68 % dengan kategori baik . Siklus II 
nilai aktivitas siswa naik menjadi 84 % dengan kategori sangat 
baik, dan pada siklus III aktivitas siswa mengalami kenaikan 
menjadi 92 % dengan kategori sangat baik. Sedangkan kinerja guru 
pada siklus I memperoleh nilai 70 % dengan kategori baik. Siklus 
II nilai kinerja guru naik menjadi 88 % dengan kategori sangat 
baik, dan siklus III nilai kinerja guru mengalami kenaikan menjadi 
96 % dengan kategori sangat baik. 
3. Hasil belajar siswa  kelas VII MTs Hasbur Rachman Alif 
Majalengka, pada mata pelajaran IPS Terpadu dapat dilihat dari 
hasil belajar siswa dengan  nilai rata-rata pra tindakan (pretes) 
sebesar 65,25 dan ketuntasan klasikal 25 %, siklus I nilai rata-rata 
sebesar 76,75 dan ketuntasan klasikal sebesar 62,5 % siklus II nilai 
rata-rata siswa 85,75 dan nilai ketuntasan klasikal sebesar 90 % 
siklus III dengan nilai rata-rata 92,25 dan ketuntasan klasikal 
mengalami peningkatan yaitu 97,5 %.  
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B. Saran 
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka penulis 
memberi saran sebagai berikut:  
1. Guru  
Dalam kegiatan pembelajaran diharapkan guru bisa 
memilih metode yang tepat sesuai dengan materi agar proses 
pembelajaran berjalan dengan efektif dan siswa dapat memahami 
materi yang disampaikan. Serta hendaknya guru menerapkan 
metode yang bervariasi salah satunya Media Game Education yang 
dapat dijadikan sebagai alternatif dalam pembelajaran IPS untuk 
meningkatkan hasil belajar siswa, dan dapat meningkatkan 
kreativitas serta daya berfikir dan daya ingat siswa dalam proses 
pembelajaran. 
2. Siswa 
Siswa harus lebih fokus dan maksimal lagi dalam 
menggunakan daya pikir dan kreatifitas untuk membuat peta 
konsep dalam pembelajaran menggunakan Media Game Education, 
Karena metode ini sangat membutuhkan daya pikir dan kreatifitas 
yang tinggi agar hasil diskusi terlihat menarik perhatian dan 
pembelajaran menjadi efektif. 
3. Lembaga  
Lembaga harus mendukung para guru dalam menerapkan 
model- model maupun media-media pembelajaran yang lebih 
bervariatif dan inovatif untuk menunjang kemajuan kegiatan 
pembelajaran yang dilakukan dengan menyediakan sarana dan 
prasarana yang memadai sehingga dapat menunjang dalam proses 
pembelajaran berlangsung. 
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